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Abstrak 
Sistem Kolaborasi Live Editor merupakan solusi terhadap suatu tim developer. Pada 
umumnya, keharusan tatap muka secara langsung untuk berdiskusi atau membagi pekerjaan 
masing-masing yang berakibat developer dalam tim tersebut harus memeriksa dan mencocokan 
satu-persatu hasil pengerjaan source code disetiap bagiannya. Web Real Time Communination 
(WebRTC) merupakan proyek open source yang mendukung komunikasi pertukaran data secara 
real-time sehingga memungkinkan untuk dibangun suatu sistem kolaborasi editor secara 
langsung tanpa memerlukan plugin dan dapat di akses hanya dengan web browser saja. Merujuk 
pada bahasa pemrograman yang populer saat ini, sistem terdapat fungsi compiler yang berfungsi 
menterjemahkan hasil source code yang di input oleh user sesuai dengan syntax pada bahasa 
pemrograman yang diterapkan yaitu C, C++, C#, Javascript, PHP, Python, Ruby, HTML, dan 
CSS. Sistem ini dibangun dengan mengunakan metodelogi iterative dan framework node.js yang 
menggunakan bahasa pemrograman javascript. Hasil implementasi dan pengujian blackbox 
serta pengujian resource yang dilakukan mendapatkan kesimpulan bahwa dengan menggunakan 
WebRTC penggunaan resource sangat kecil yaitu menggunakan 0,2 GHz daya CPU, 0,1 GB RAM 
untuk server, sedangkan untuk user menggunakan 0,4 GHz daya CPU dan 0,4 GB RAM.  Dengan 
demikian sistem kolaborasi live editor bahasa pemrogramman menggunakan WebRTC ini layak 
untuk digunakan sebagai alternative pembuatan source code bersama dalam tim developer. 
 
Kata kunci  : Live Editor, Bahasa Pemrograman, Compiler, WebRTC. 
 
Abstract 
Live Collaboration System Editor is a solution to a team of developers. In general, the 
necessity of meeting face to face to discuss or share each other's work that resulted in the team 
developers to check and match the source code by one of the workmanship in every part. Web 
Real Time Communination (WebRTC) is an open source project that supports the exchange of 
data communication in real-time making it possible to build a system of collaborative editors 
directly without the need for plug-ins and can be accessed only with a web browser only. 
Referring to the popular programming language at this time, systems are functioning compiler 
that serves to translate the results of the source code in the input by the user in accordance with 
the syntax of programming languages are implemented, namely C, C ++, C #, Javascript, PHP, 
Python, Ruby, HTML, and CSS. The system is built by using iterative methodology and framework 
that uses node.js javascript programming language. Results of implementation and blackbox 
testing as well as testing of resource made the conclusion that by using a very small resource 
usage WebRTC which uses a 0.2 GHz CPU, 0.1 GB of RAM on the server, while the user uses a 
0.4 GHz CPU power and 0, 4 GB of RAM. Thus the live collaboration systems programming 
language editor using WebRTC is feasible to be used as an alternative of making the source code 
along with the team of developers 
. 
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1. PENDAHULUAN 
emakin berkembangnya teknologi informasi membuat hampir semua pekerjaan yang 
awalnya dikerjakan secara manual menjadi otomatis dan terkomputerisasi. Untuk dapat 
menciptakan sebuah sistem yang demikian perlu dilakukan tahapan-tahapan yang 
terstruktur. Dalam hal ini pembuatan dan perancangan kode program merupakan suatu hal yang 
vital untuk dapat menciptakan suatu sistem yang kompleks yang terkomputerisasi. 
Pembuatan kode program merupakan suatu kegiatan menggunakan bahasa 
pemrograman komputer dan algoritma-algoritma tertentu yang dilakukan oleh satu atau lebih 
orang dalam merancang suatu sistem aplikasi. Dengan menggunakan bahasa pemrograman 
seperti, Java, C, C++, PHP, Python dll, seseorang dapat menerapkan rancang bangun sebuah 
sistem menjadi suatu aplikasi yang terkomputerisasi. Untuk dapat menyelesaikan suatu proyek 
sistem informasi atau aplikasi dengan cara membuat kode program dibutuhkan team-work yang 
terstruktur agar pengerjaan menjadi lebih efisien. 
Dengan demikian semua orang yang tergabung dalam team-work harus terus berdiskusi 
tatap muka secara langsung yang pada akhirnya membuat mereka selalu bersama dalam 
menyelesaikan pembuatan kode program. Pilihan alternatifnya mereka harus membagi menjadi 
beberapa bagian dalam pengerjaan, namun pilihan alternatif ini belum dapat mencapai 
keefisienan pengerjaan karena harus memeriksa dan mencocokan satu-persatu hasil pengerjaan 
pengerjaan kode program disetiap bagiannya. 
Dengan hadirnya teknologi WebRTC membuat masalah klasik ini dapat diminimalisir. 
WebRTC (Web Real-Time Communications) merupakan sebuah proyek open-source yang 
memungkinkan untuk dilakukannya komunikasi real-time lintas web browser. Teknologi ini 
berjalan diatas backbone web browser modern. Komunikasi tersebut nantinya terdiri dari 
pemanfaatan suara, video dan konektivitas menggunakan Javascript API tanpa plugin tambahan 
(Noviyanti K & Adikartini, St.Rukmini,2014,h.2).[1] 
Dengan menerapkan teknologi WebRTC dalam sistem yang berbasis web setiap orang 
yang tergabung dalam team-work dapat mengerjakan pembuatan kode program, mengcompile 
kode program serta berdiskusi bersama secara online kapanpun dan dimanapun melalui web 
browser secara real-time baik memanfaatkan fitur chat, call maupun video conference.  
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1. Metodologi Penelitian 
 Penulis menggunakan metode Iterative, tahapan-tahapan metodelogi dapat dilihat pada 
Gambar 1.  
 
Gambar 1 Diagram Metodologi Penelitian 
S 
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2.1.1. Analisis 
 Dalam tahapan ini dilakukan analisis yang bertujuan mencari tahu kebutuhan dan 
batasan terhadap sistem yang akan dibuat. Kolaborasi yang dilakukan terbagi menjadi 
beberapa peran user yaitu admin, room leader, dan member. Room leader merupakan 
member yang pertama kali membuat suatu room untuk berkolaborasi. 
2.1.1.1 Mengumpulkan dan Menganalisis Kebutuhan 
2.1.1.1.1 Text Editor WebRTC 
Menurut Azrul Sudarmin & Aisyah Azalya (2014,h.2) [1] 
WebRTC mendukung pertukaran data dalam bentuk video, 
audio, teks dan data. Namun, pembuatan aplikasi live editor 
bahasa pemrograman hanya menggunakan dua API utama 
WebRTC, yaitu: 
 RTCPeerConection 
RTC Peer Connection merupakan bagian dari WebRTC 
yang mengatur komunikasi data striming antara peers secara 
efisien dan stabil.  
 RTCDataChannel 
 RTC Data Channel API dapat membantu terjadinya 
proses pertukaran data antar peer, dengan tingkat latency 
yang rendah dan throughput yang tinggi. Jenis pertukaran 
data macam ini dapat sangat membantu dalam 
pengembangan aplikasi seperti : game, aplikasi remote 
desktop, real-time text chat, transfer file dan desentralisasi 
jaringan (Sam Dutton,2014). [2] 
1. SCTP 
 Streaming Control Transmission Protocol(SCTP) adalah 
protokol transport-layer yang dapat digunakan di atas 
jaringan IP untuk komunikasi end-to-end. SCTP didesain 
untuk mengirimkan sinyal pesan PTSN ke jaringan IP. 
SCTP merupakan standar IETF yang dikembangkan oleh 
Kelompok Kerja Lokasi Transportasi (Scott Hogg, 2012). 
[3] 
2. Signaling 
Signaling merupakan jembatan yang menghubungkan dua 
peers. Signaling tidak termasuk ke dalam 
RTCPeerConnection API. Developer dapat memilih untuk 
menggunakan jenis signaling yang mereka anggap paling 
memadai. (Azrul Sudarmin & Aisyah Azalya, 2014,h.2)[1] 
2.1.1.1.2 EasyRTC 
 EasyRTC adalah API (Application Programming Interface) 
dari WebRTC yang dibangun oleh Priologic Software Inc. asal 
Columbia pada Mei 2013 yang lalu (Prologic, 2016). [4] 
2.1.1.1.3 Compiler 
 Compiler atau dalam bahasa indonesia yaitu kompilator 
merupakan program komputer yang berfungsi sebagai 
penejermah source code dalam bahasa pemrograman tertentu. 
2.1.1.1.4 Node.js 
Node.js adalah sebuah platform software yang dipakai untuk 
membangun aplikasiaplikasi serverside yang fleksibel di sebuah 
jaringan aplikasi. Node.js seperti kontekstualnya js, yang berarti 
platform ini menggunakan javascript sebagai basis bahasa 
pemrogramannya. (Node.js, 2016). [5] 
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2.1.1.1.5 MySQL 
MySQL merupakan software database yang termasuk paling 
populer di lingkungan Linux, kepopuleran ini karena ditunjang 
karena perfoormansi query dari databasenya yang saat itu bisa 
dikatakan paling cepat, dan jarang bermasalah. MySQL telah 
tersedia juga di lingkungan Windows. (Betha Sidik,2002, h.333). 
[6] 
2.1.1.1.6 Flowchart 
Flowchart adalah bagan-bagan yang mempunyai arus yang 
mengambarkan langkahlangkah penyelesaian suatu masalah. 
Flowchart merupakan cara penyajian dari suatu algoritma 
(Ladjamuddin, 2005, h.267). [7] 
2.1.1.2 Lingkungan Pengembangan Sistem 
2.1.1.2.1. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 
 Perangkat lunak yang dibutuhkan sebagai berikut: 
1. Node.Js sebagai framework untuk melakukan pembutan source 
code menggunakan Javascript v8 
2. EasyRTC sebagai API (Aplication Programming Interface) dari 
WebRTC 
3. Compiler sebagai penterjemah hasil compile 
4. MySQL sebagai DBMS (Database Management System) 
5. Google Chrome Versi 54.0 sebagai media untuk melakukan 
kolaborasi live editor 
6. Bracket, Sublime Text sebagai text editor pembuatan source 
code 
7. Linux Ubuntu Server 16.04.1 LTS sebagai sistem operasi untuk 
menjalankan  sistem 
Sedangkan spesifikasi minimum browser yang digunakan untuk 
melakukan kolaborasi live editor ini adalah sebagai berikut: 
1. Desktop PC 
- Microsoft Edge 
- Google Chrome 
- Mozilla Firefox 
- Opera 
2. Android 
- Google Chrome 
- Mozilla Firefox 
- Opera Mobile 
3. Chrome OS 
4. Firefox OS 
5. iOS 
2.1.1.2.2. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 
 Minimum perangakat keras yang mendukung sistem sebagai berikut: 
1. Desktop PC 
Processor : Intel Core 2 Duo 
RAM  : 512 MB 
Hardisk  : 250 GB  
2. Platform Mobile 
CPU  : 1.2 GHz 
Operating System : Android 4.0.1 
RAM  : 512 MB 
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2.1.2. Desain 
 Pada tahapan ini dipaparkan mengenai rancangan sistem yang akan dibuat, meliputi 
ilustrasi sistem yang dibangun, flowchart sistem dan database yang sesuai dengan 
kebutuhan sistem yang akan dibuat. Adapun beberapa desain tersebut dapat diuraikan 
pada Gambar 2 s.d Gambar 7. 
2.1.2.2. Ilustrasi Sistem 
 
Gambar 2 Ilustrasi Sistem yang akan dibangun 
Berdasarkan gambar diatas yang dijadikan ilustrasi alur sistem maka 
dapat dijelaskan melaui tahapan-tahapan berikut. 
1. Setiap user yang tergabung dalam sebuah room terdapat room-leader. 
2. Setiap anggota yang tergabung dalam suatu room harus terlebih dahulu 
terkoneksi dengan WebRTC. 
3. Node.js Shell Commands akan memproses fungsi compiling dan 
executing program ke server. 
4. Server (Ubuntu Server 16.04 LTS) yang telah terinstal compiler akan 
menerima request compiling dan execute dari fungsi Node.js. dan akan 
dilihat output program error atau program sukses tersebut melalui GUI 
(Graphical User Interface). 
2.1.2.3. Flowchart Sistem 
2.1.2.3.1. Flowchart Instalasi dan Konfigurasi Sistem 
 Dalam hal ini dibuat pondasi awal atau tahapan-tahapan dasar 
yaitu melakukan instalasi dan konfigurasi yang dibutuhkan dalam 
merancang sistem. Hal tersebut dapat dilihat pada Flowchart 
Instalasi dan Konfigurasi Sistem dapat dilihat pada Gambar 3. 
Sistem Operasi 
Linux Ubuntu 
Server 16.04 LTS
Mulai
Selesai
Install Node.Js 
Beserta Komponen 
(npm dan modul-
modul node.js)
Install Compiler 
Bahasa 
Pemrograman
Install 
DBMS 
(MySql)
Konfigurasi 
EasyRTC
 
Gambar 3 Flowchart Instalasi dan Konfigurasi Sistem   
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2.1.2.3.2. Flowchart Login Sistem 
 Pada bagian ini merupakan titik awal akses ke laman web 
sistem sebelum masuk ke menu utama, untuk yang sudah terdaftar 
dapat login dengan username dan password yang sesuai, dan jika 
belum terdaftar dapat melakukan registrasi. Adapun Flowchart 
Login Sistem dapat dilihat pada Gambar 4. 
Mulai
Punya Akun?
Input
Username
&
Password
Benar?
“Username 
/ Password 
Salah. 
Coba Lagi”
Masuk ke 
Menu 
Utama
Registrasi
Selesai
 
Gambar 4 Flowchart Login Sistem 
2.1.2.3.3. Flowchart Laman Kerja Live Editor 
 Pada Gambar 5 ini merupakan bagian yang central dalam 
pembuatan sistem ini. Pertama dimulai dari kolaborasi 
pembuatan source code bersama yang dimulai dengan 
pembuatan ruang kolaborasi oleh Room Leader, menggundang 
member, sampai melakukan compile program. Dalam hal ini 
setelah melakukan penginputan source code dalam live editor, 
kemudian akan diteruskan ke modul bahasa pemrogramman 
dalam server dan diprores oleh Node.js sehingga akan 
menampilkan output program sesuai dengan syntax dan logika 
yang sudah dibuat user. 
Mulai
Open Last 
Room?
Ya
Invite 
Friend
Text 
Editor
Compile?
Ya
Tidak
Tampil 
Hasil 
Source 
Code
Selesai 
Pengkodingan?
YaSelesai
Tidak
Create 
Room
Tidak
Penginputan 
pada program?
Proses 
Input 
pada 
program
Compiler 
Bahasa 
Pemrograman
Node.js 
Shell 
Commands
Tidak
Ya
Gambar 5 Flowchart Lamam Kerja Live Editor 
2.1.2.3.4. Flowchart Komunikasi  
 Komunikasi yang mendukung dalam sistem ini yaitu mampu 
berinteraksi melalui text chat serta video conference. Untuk 
mendukung fitur tersebut baik pengiriman dan penerimaan data 
terdapat socket.io yang mengatur komunikasi secara real-time dan 
membagi data tersebut ke tempat yang ingin dituju. Adapun 
komunikasi baik berupa text (multi chat) dan video conference 
dapat dilihat pada Gambar 6 dan Gambar 7. 
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Mulai
Input 
data
Kirim data dengan 
menggunakan 
event socket.io 
(client)
Data diterima sesuai 
dengan event 
socket.io yang sama 
(server)
Broadcast ke 
dalam room 
tertentu 
Tampil 
data
Selesai
 
Gambar 6 Flowchart Lamam Kerja Live Editor 
 
Mulai
Memangil fungsi
easyrtc.easyApp(“easyrtc,multiparty)
Akses video 
conference
ya
ya
Selesai
Klik button 
start video 
conference
Izinkan 
mengakses 
kamera?
Berhenti video 
conference? 
tidak
tidak
 
Gambar 7 Flowchart Laman Kerja Video Conference 
 
2.1.3. Impelementasi 
  Implementasi yang akan dilakukan dapat diuraikan sebagai berikut: 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x, :  first_page–end_page 
8 
a. Menerapkan compiler open source untuk sistem operasi Linux, dalam hal ini 
menggunakan GCC (GNU Compiler Collection), JDK (Java Development 
Kit), G++, Monodevelop, Nodejs, PHP, Python, dan Ruby kedalam server 
WebRTC untuk menerjemahkan source code yang dibuat pengguna 
b. Melakukan pengkodean live editor secara real-time kedalam interface 
aplikasi WebRTC 
c. Melakukan pengkodean untuk menerapkan fitur-fitur pendukung seperti text 
chat, video conference, upload dan download file 
 
2.1.4.  Pengujian 
 Setelah dilakukan tahapan implementasi atau pembuatan kode program, sistem 
yang dibuat akan diuji sesuai dengan logika maupun fungsi yang sudah diterapkan 
sehingga memastikan output yang dihasilkan sesuai dengan apa yang diinginkan. 
 Adapun pengujian yang akan dilakukan dapat dilihat sebagai berikut: 
a. Mengujian terhadap beberapa web browser yang ada dengan platform yang 
berbeda dalam melakukan pembuatan kode bersama dan berkomunikasi 
secara real time dengan menggunakan WebRTC. 
b. Melakukan Pengujian dengan menggunakan Sistem Operasi open source 
yaitu Linux Ubuntu Server 16.04.1 LTS dalam instalasi dan konfigurasi 
WebRTC. 
c. Menguji dalam melakukan pengkodean program bersama secara real time 
terhadap banyak pengguna dengan tujuan mendapatkan standar yang 
diperlukan. 
d. Menguji pemakaian daya CPU dan RAM dalam pengirimian dan penerimaan 
data yang dilakukan. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Pada bagian ini akan menjelaskan tentang implementasi antarmuka sistem, dan analisis hasil 
pengujian sistem. 
3.1. Tampilan Antarmuka Sistem 
3.1.1. Tampilan Live Editor 
Tampilan Live Editor merupakan laman kerja membuat source code bersama 
dalam room. Adapun tampilan live editor dapat dilihat pada Gambar 8. 
 
Gambar 8 Tampilan Live Editor 
 
3.1.2. Tampilan Multi Chat 
 Tampilan Multi Chat ini merupakan fitur yang memungkinkan member dapat 
berkomunikasi dalam satu room. Komunikasinya berupa text atau pesan yang 
pengirimannya dilakukan secara publik berdasarkan tanggal dan waktu saat itu. 
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Setiap pesan dibuat menarik dengan penempatan posisi dan pewarnaan agar mudah 
membedakan antar user, adapun tampilan Multi Chat dapat dilihat pada Gambar 9. 
 
Gambar 9 Tampilan Multi Chat 
 
3.1.3. Tampilan Video Conference 
 Tampilan Video Conference ini merupakan fitur yang memungkinkan member 
dapat berkomunikasi dalam satu room. Komunikasinya berupa visual video, yang 
mendukung juga adanya input dan output suara untuk berkomunikasi secara real time. 
Adapun tampilan Video Conference dapat dilihat pada Gambar 10. 
 
Gambar 10 Tampilan Video Conference 
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3.2. Pengujian Resource Sistem 
 Berikut ini merupakan grafik keseluruhan dalam menguji CPU Usage dan RAM Usage 
yang dapat dilihat pada Gambar 11. 
 
Gambar 11 Grafik Pengujian Resource Sistem 
 
3.3. Pengujian Fungsionalitas Sistem 
 Pengujian fungsional sistem dilakukan dengan menggunakan teknik pengujian black-box. 
Teknik pengujian ini dilakukan untuk menguji fungsionalitas yang terjadi dalam sistem 
secara menyeluruh dengan mengabaikan source code. Berdasarkan hasil uji coba yang 
dilakukan, maka diperoleh hasil yang dapat dilihat pada Tabel berikut. 
Tabel 1 Hasil Pengujian Live Editor 
No. Uji Coba Hasil yang Diharapkan Pengujian 
1. 
Input source code 
dalam editor 
Source code yang dibuat 
mengunakan fitur syntax 
higlighting 
Berhasil 
2. 
Pilih combo box 
bahasa pemgoraman 
Menampilkan daftar bahasa 
pemrograman yang mendukung 
dalam live editor 
Berhasil 
3. Pilih button Run 
Melakukan compiling terhadap 
source code yang dibuat 
Berhasil 
4. 
Pilih atau melakukan 
checeked pada check 
box Custom Input 
Mengembalikan input yang 
terdisable pada menu custom input 
Berhasil 
5. Input Custom Input  Menampilkan karakter pada textbox Berhasil 
6. Pilih button Maximize Memperbesar halaman editor Berhasil 
7. 
Pilih button Upload 
Files  
Menampilkan halaman browse file Berhasil 
8. 
Pilih button 
Download Files  
Mengunduh semua folder dan file 
yang ada pada room 
Berhasil 
9. 
Pilih button Room 
Details 
Menampilkan halaman detail room Berhasil 
 
Tabel 2 Hasil Pengujian Multi Chat 
No. Uji Coba Hasil yang Diharapkan Pengujian 
1. Input text chat  Menampilkan karakter pada textbox Berhasil 
2. Pilih button Send 
Mengirimkan pesan yang di input 
dalam textbox 
Berhasil 
3. 
Pilih tab Video 
Conference 
Menampilkan Halaman Video 
Confrence 
Berhasil 
 
 
Server
Desktop 1
(Chrome)
Android 1
(Chrome)
Desktop 2
(Firefox)
Android 2
(Firefox)
Cpu Usage 0,01 0,01 0,40 0,05 0,20
Ram Resource 0,05 0,31 0,45 0,05 0,45
0,01 0,01
0,40
0,05
0,20
0,05
0,31
0,45 0,45
0,00
0,10
0,20
0,30
0,40
0,50
G
h
Z/
G
b
User
Grafik Pengujian Resource Sistem 
Cpu Usage Ram Resource
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Tabel 3 Hasil Pengujian Video Conference 
No. Uji Coba Hasil yang Diharapkan Pengujian 
1. 
Pilih button Start 
Video Conference 
Meminta izin utuk menghidupkan 
camera dan microphone 
Berhasil 
2. Pilih tab Multi Chat Menampilkan Halaman Multi Chat Berhasil 
 
3.4. Hasil Kepuasan User 
 Pengujian dilakukan terhadap tingkat kepuasan user terhadap sistem menggunakan 
metode kuesioner terhadap 20 orang responden yang meliputi para mahasiswa dan 
mahasiswi di bidang TI dengan rentang usia 20-23 tahun. Berikut ini merupakan grafik dari 
akumulasi jawaban responden yang dapat dilihat pada Gambar 11. 
 
Gambar 11 Grafik Pengujian Resource Sistem 
 
4. KESIMPULAN 
 
1. Berdasarkan hasil proses implementasi dan pengujian blackbox terhadap fungsionalitas 
sistem dan juga pengujian kuesioner yang rata-rata berpendapat bahwa sistem sudah 
termasuk real time communication yang dipaparkan pada bab 4, tampak bahwa WebRTC 
dapat berkolaborasi membangun sistem bersama compiler dan framework Node.Js dengan 
baik.  
2. Teknologi WebRTC menggunakan resource sangat kecil yaitu menggunakan 0,4 GHz daya 
CPU dan 0,1 GB RAM untuk server, sedangkan untuk user menggunakan 0,2 GHz daya 
CPU dan 0,4 GB RAM. 
 
5. SARAN 
 
Saran yang dapat direkomendasikan dalam skripsi ini adalah sebagai berikut :  
1. Harapan kedepannya dapat memperluas fitur komunikasi baik multi chat dan video 
conference dengan menerapkan komunikasi secara pribadi. 
2. Diharapkan kedepannya user dalam sistem dapat mempunyai friend list masing-masing yang 
dapat menambah teman maupun langsung berkomunikasi dengan teman diluar room. 
3. Diharapkan juga kedepannya akun user sudah ter-generate dengan email. 
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